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"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


ии рр ГО! 1 


Crusader: 
No Regret 
Origin 


со 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


ПАТ 386 Ш AT 486 
О EGA П МСА 
Ш Soundblaster O Adlib 
Ш Клавиатура Ш Мишка 


-= Минимална памет: 
исково пространство: 


След почти една година 
небезизвестният Silencer 
отново се появява на хо- 
ризонта. Продължението 
на миналогодишния хит 
започва точно оттам, къ- 
дето Сгизадег Мо Кетогве 
свършва. Совалката на 
нашия герой е закарана 
посредством лъч тип трак- 
тор на борда на един това- 
рен кораб. И какво е ги- 
гантското учудване на ни- 
що неподозиращия персо- 
нал, когато уж безжизне- 
ният убиец вади оръжието 
си и веднага се впуска 
към следващата си мисия. 


След като червеният 
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ш Pentium 
8 SVGA 

О Roland 

Ш Джойстик 


8 Мбайта 
55 Мбайта 


отмьстител се справя с 
кораба, той продьлжава 
мисията си на Луната и та- 
мошните Ди-Кореалиум- 
мини. Вместо да си купу- 
вате орьжията, както в 
пьрвата част, тук ще отк- 
ривате новите пушкала в 
сейфове и други скрити 
места. Та като говорим за 
орьжия, смятам, че е ред- 
но да ви спомена и за но- 
востите в тази насока. В 
началото на играта ще 
действате предимно с 
оръжия, познати ни от 
Crusader: Мо Remorse. 3a- 
почвате сьс стандартното 
автоматично орьжие, ко- 


... Є Никола Икономоб 


ето носи миролюбивото 
название Pacifist. Едва ли 
е случайно името на това 
оръжие, защото щетите, 
които нанася то, са незна- 
чителни. Така че е препо- 
ръчително да го използва- 
те срещу враговете си от 
засада. В противен слу- 
ачай ще се почувствате 
като Лошия от някой филм 
с Чарлс Бронсън или 
Клинт Йистуд - докато си 
извади пищова, и вече е 
мътръв. В първите три ни- 
ва ще намерите още пуш- 
ката-помпа, която е много 


полезна, както и гранато- 
мета, който беше едно от 
най-опасните оръжия в 
първата част. В Мо Regret 
муниции за това оръжие 
не се намират толкова 
рядко, което е и причина- 
та да го използвате много 
по-често. Едно от новите 
оръжия в играта е АС-88 
Кеарег - автоматична 
пушка тип помпа. Много 
практично оръжие, което 
обаче изразходва доста 
муниции, а те се намират 
рядко. Някъде след пета 
мисия ще имате възмож- 
ност да попаднете в един 
оръжеен склад, където 
ще намерите голяма част 
от пушкалата в играта. 
Трябва да се спомене, че 
в Сгиѕааег:Мо Regret е oT- 
делено голямо внимание 
на енергийните оръжия. 
Всяко от тях взима малка 


част от енергията ви, но 
за сметка на това някои от 
тях са много ефектни. 
Най-мощното енергийно 
оръжие - ХР-5 Місгомауе 
Сип, сьщо не носи слу- 
чайно името си. Когато 
улучите с него някого от 
войниците, вьтрешности- 
те му експлодират много 
ефектно и от него остава 
само купчинка кокали и 
кьрвави парцалчета. По- 
ради голямата си унищо- 
жителна мощ сьщото орь- 
жие е полезно и срещу 
всевъзможните роботи и 


дроиди. Малко по-късно 
ще намерите и едно от 
любимите ми оръжия в иг- 
рата - ВК-16 Сгуо Сип. 
Това чудо замразява про- 
тивниците ви (разбира се 


само хората), като ги 
превръща в симпатични 
бели статуи. Ако тези про- 
изведения на изкуството 
не ви харесват, можете 
просто с още един изст- 
рел да ги счупите (несъз- 
нателно се сещам за 
сцената, в която Арни ка- 
за „Hasta Іа vista, Baby!“ и 
направи на парчета ло- 
шия терминатор Т1000). В 
последните мисии ще се 
сдобиете и с най-мощните 
оръжия в играта - раке- 
тохвъргачката и ултрави- 
олетовата пушка UV-9 
Pulsar. Муниции ше Hamn- 
рате при убитите от вас 
войници, в сандьци или 


вьрху някои рафтове. Раз- 
бира се, все оше има бом- 
би тип паяк и терминали, 
чрез които можете да уп- 
равлявате различни робо- 
ти. Тук е мястото да спо- 
мена и за някои от новите 


интерсни предмети, които 
са на ваше разположение 
в Мо Regret. 

Като начало е редно да 
спомена т.нар. spider 
тіпе (мина тип паяк). За 
разлика от бомбата от то- 
зи тип, ако оставите на зе- 
мята тази мина, тя сама 
интелигентно ще се насо- 
чи към целта си - много 
полезно ако някой ви деб- 
не от засада. 

Друго полезно нещо е 
т.нар. portable bouncing 
betty, което представлява 
нешо като мина, в която 
има 4 малки експлозив- 
чета. При активирането й 
(с ,В“, експлозивчетата 
изскачат от мината и се 
взривяват на четири раз- 
лични посоки, а след това 


се детонира и самата ми- 
на. Шетите, които нанася 
това чудо, са колосални. 


Полезен предмет е и т. 
нар. mine detonator. Това 
устройство взривява или 
чужди, или ваши мини (ко- 
ито, разбира се, предва- 
рително сте поставили). 

Не са за подценяване и 
приспособления като dat- 
аріск (с чиято помощ ще 
можете да отваряте сей- 
фове с неизвестни кодо- 
ве) и МІР Ітадег (Мвиа! 
Infra Red Imager, с който 
можете да локализирате 
мини и лазери, невидими 
с просто око). 

На мен обаче най-мно- 
го ми допаднаха други две 
джаджи. Първата от тях - 
сізгирієг, се поставя на 
телепортьорите на вра- 
жеските войници. Ако, не- 
дай си боже, се активира 
алармата, копоите могат 
да се появят само като из- 
ползват телепортьорите. 
Но когато сте сложили dis- 


“кер 77 


а 


Бо 


гирїег-а, достатьчно е са- 
мо да гледате какво ще 
стане, когато гадините се 
появят на телепортьора - 
очаква ги безмилостно из- 
бухване на вьтрешности- 
те още при пьрвото им 
движение. Вторият много 
хитьр предмет се казва 
inhibitor. Когато край вас 
има дроиди, използвайки 
inhibitor-a, ще можете да 
объркате невронната им 
електронна мрежа. След 
тази процедура нещастни- 
те дроиди ще започнат бе- 
зумно да ходят напред-на- 
зад и да се шматкат на- 
около без цел. Информа- 
ция и съвети от бунтовни- 
ците ще получавате с по- 
мощта на вградената в 
„доспехите ви“ система за 
комуникации. За да избег- 


ж 
мэ 


нете някоя голяма алар- 
ма, се препорьчва пьрво 
да унишожите всички ка- 
мери и стрелкови сьорь- 
жения. Колкото по-напред 
сте стигнали в играта, тол- 
кова по-добре са вьорь- 
жени и противниковите 
войници. В първите мисии 
пазачите като че ли имат 
рефлексите на костенур- 
ка, но по-късно няма да 
виждате какво става око- 
ло вас от експлозии и 
разрушения. Същото ва- 
жи и за оръжията на ва- 
шите врагове - в по-ран- 
ните нива те са снабдени 
с автоматично оръжие 
или помпа, но по-късно в 
арсенала им влизат гра- 
нати и дори ракетохвър- 


гачки. И докато стандарт- 
ният персонал като секре- 
тарки, работници в мините 
и др. страхливо вдигат ръ- 
це и послушно очакват 
куршума в главата си, в 
лунните станции се сре- 
щат и служители, които, 
като ви зърнат, се втурват 
като светкавици към най- 
близкия шалтер за включ- 
ване на алармата, за да 
призоват на помощ поло- 
вината армия на концер- 
на. В този случай помага 
само един изстрел „от 
сърце“ и една гореща мо- 
литва към откривателя на 
вашия брониран костюм. 
По-късно ще срещнете и 
по-неприятни изненади - 
облечени в костюми и 
добре угоени бюрократи, 
които допреди секунда 


сте мислили за част от 


персонала, смятат, че е 
техен свещен дълг да ви 
затрият от този свят със 
своите енергийни оръжия. 
За нещастие наличието 
на костюм вместо брони- 
рана жилетка въобще не 
ги прави по-слаби против- 
ници от стандартните вой- 
ници. Затова ви препо- 
ръчвам да използвате 
срещу тях гранатомета. 
Но подлите сюрпризи в та- 
зи игра съвсем не се из- 
черпват само с това. 
Често в играта срещате 
автомати за напитки, ва- 
рели, статуи и всевъзмож- 
ни други неща, които за 
вас са само част от инте- 
риора. Но не трябва да 
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ще 


бъде така. Често, след ка- 
то подминете някой от го- 
респоменатите предмети, 
в по-късни мисии той се 
превръща в дроид, който 
веднага след трансформа- 
цията си ви пуска един 
(или няколко) куршум и 
забравя за проблемите 
си. Така че не бъдете 
10096 сигурни, че когато 
подминавате най-обикно- 
вен автомат за напитки, 
той всъщност няма да се 
окаже умело прикрит ла- 
маринен убиец. Най-неп- 
риятната изненада в игра- 


та обаче са минните поле- 
та, които са почти незабе- 
лежими и ще ви създадат 
големи проблеми. Единст- 
веният начин, който отк- 
рих за неутрализирането 
поне на част от тези мини, 
е стрелба с гранатомета 
по съседни на мините 
стени. Така, когато поне 
част от тези мини са 


взривени, сигурно ще ви е 
по-лесно да стигнете до 
желаното от вас място. 
Ако сте ранен или пък 
костюмът ви е повреден, 
можете да вьзвьрнете 
кръвта или енергията си, 
като използвате аптечки- 
те или пък енергийните 
кубчета. Разбира се, как- 
то и в първата част има 
съответните съоръжения, 
които възстановяват на- 
пълно здравето или енер- 
гията. Страшно рядко ще 
можете да се натъкнете и 
на лекуваща енергийна 


машина и да се подложи- 
те на пълна процедура. 
Огідіп и Тони Зуровец от- 
ново са изпипали всичко и 
са създали един малък 
шедьовър (какъвто беше 
и предшественикът). Ни- 
вото на трудност се е по- 
качило значително, но в 
играта няма места, които 
да не можете да минете, 


Прилики между двете части на Сгизадег има и 


при вградените кодове: те си остават непромене- 


ни. За тези от вас, които не са играли първата част 
или не познават кодовете, тук едно малко поясне- 
ние: кодовете се активират с помощта на JASSI- 
СА16. Тук може би е мястото... Няма значение! 
Безсмъртие ще постигнете с Ctri+F10. Само F10 
възстановява мунициите ви и енергията на вашия 
защитен костюм. Ctrl+L показва актуалната ви 
позиция. Сігі-М показва версията на програмата. 
Обещавате да използвате кодовете само в краен 
случай, нали? И все пак може би... Ще ви оставя 
сами да почувствате ефекта от изненадата! 


след като поразмислите, 
преди да действате. За 
съжаление появили са се 
и няколко неприятни бъга. 
Така например, ако по- 
паднете в засада, опусто- 
шените от вас стаи отново 
започват да функционират 
пълноценно. 

Трудно мога да се сетя 
за игра, която да е толко- 
ва забавна като Сгизайег. 
Всичките тези детайли мо- 
гат да бъдат сравнени 
единствено със Syndicate. 
Музиката, както и в пър- 
вата част е първокласна, 
а звуковите ефекти са се 
увеличили значително. 
Така например, когато 
вие или някой от врагове- 
те ви ритне камбаната, ще 
можете да чуете всевъз- 
можни предсмъртни кря- 
съци (страшно забавно). 
Мисиите, макар и почти 
винаги с идентична струк- 
тура, са много интересни. 
За съжаление рядко ще 


срещате новости по отно- 


шение на графиката и на 
начина на игра. Възмож- 
ност за игра в мрежа, ре- 
дактор за нивата или по- 
добни работи отново не са 
осъществени. Не може да 
се подмине и фактът, че 
Огідіп обявяват играта ка- 
то официална втора част, 
а незначителните проме- 
ни я правят да изглежда 
повече като допълнителен 
диск с мисии. Няколко но- 
ви способности за нашия 
Silencer нямаше да навре- 
дят на никого. Още не мо- 
га да проумея защо наши- 
ят човек все още не може 
да прескача енергийни 
или нормални прегради на 
височината на колената 
си. И да обобщя казаното 
дотук - Сгизадег Мо Кед- 
ret е добро продължение, 
което си струва да по- 
играете. Все същото, но 
просто не можеш да се 
откъснеш. 
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Графика: 

Звук: 

Оригиналност: 
Удоволствие: 

П АТ 386 Ш АТ 486 
П ЕСА O VGA 
E SB E SB Pro 
E SB AWE 32 WGUS 

Ш Клавиатура Ш Мишка 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


Ш Регїїит 
E SVGA 

Ш SB 16 

E PAS 

О Джойстик 


8 Мбайта 
3 Мбайта 


„И рече Бог: да бъде 
светлина. И биде светли- 
на." 

(Битие, гл. , ст.3) 

Макар че, както всеки 
добьр играч знає, мястото 
на Lucas Arts е при куесто- 
вете и симулаторите, фир- 
лата изненадващо успява 
ца пробие и в новите жан- 
рове на компютьрните иг- 
ри с успешно представени 
нови измерения на стари- 


те игри и идеи. After Life е 
приятна изненада за лю- 
бителите на біт страте- 
гий, от вида на SimCity, 
бітЕагіһ, ЅітАпї и т.н. 
Големият авторитет на 
фирмата, добрата реали- 
зация и остроумното раз- 
витие на вече застарява- 
щата идея правят от игра- 
та поредния хит на Lucas. 
В крак с новите техноло- 
гии Lucas ни предлагат 


една добра графична сис- 
тема, която поддържа 
всичките МЕЗА режими (в 
256-цвята) и в комбина- 
ция от макар и демоди- 
рала, но подходяща ЕМ 
музика, създава приятна 
атмосфера за игра. Макар 
че на пръв поглед рисун- 
ките не са много привле- 
кателни, след 1-2 часа иг- 
ра ще осъзнаете (ще по- 
лучите просветление от 
Бога), че те просто не мо- 
гат да бъдат други. В про- 
цеса на играта ще се нас- 
ладите и на едно кило за- 
бавни ѕреесһ-ове, които 
ободряват играча, престо- 
ял на компютъра 7-8 часа. 


Ще ви зарадва и интро- 
дукцията на играта - не- 
що като поредния епизод 
от „Смешно отделение“. А 
сега повече за самата 


игра. 

Вероятно по-наблюда- 
телните рецензенти на 
статията са си отбелязали 
вече в листчетата, че в на- 
чалото й има цитат от 
библията, която е твърде 
неприемлива за нашето 
атеистично време. От дос- 
товерен източник научих- 
ме, че играта е доставена 
в България от братя 
сектанти, които имат за 


цел да подготвят избрана 
част от населението (ком- 
пютърните маниаци) за 
третото пришествие. Но 
всъщност става дума за 
материалното управление 
на нематериалните свето- 
ве на Ада и Рая. Жела- 
нието, идеята да бъде 
разбрана по-добре, е пох- 
вално и затова ще прило- 
жим кратки извадки от 
джобния речник на 
Айеп Те, които могат да 
ни послужат при евенту- 
ално по-задълбочено раз- 
глеждане на специфични 
духовни и метафизични 
проблеми и въпроси, 
свързани с най-рационал- 


ното и приятно превърта- 

не на играта. 

Ш Оетіигде (пат.) е „пре- 
зимето“ на нашия чо- 
век, който си пада мал- 
ко Бог, Създател на 
Вселената и Почти 
Всесилен Повелител на 
Материалния и Немате- 
риалния свят. По-късно 
ще стане дума защо не 
е Абсолютен. 

Ш EMBO е всеки потенци- 
ален вярващ, населя- 
ващ материалния свят 
на начинаещите Петі- 
urges. 

Ш Korato един EMBO yc- 
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пее да умре, той авто- 
матично се преврьща в 
SOUL (ДУША), докато 
не реши отново да се 
прероди като ЕМВО. 
Проблемът е доста сло- 
жен, но с течение на 
времето ще успеете да 
вникнете в него (,...бла- 
жени са вярващите...“). 
5001-ите изглеждат 
горе-долу като хумано- 
иди, страдащи от синд- 
рома на Даун. 

Забележка: ЕМВО и 

SOUL обезателно трябва 

да се записват с четири 

главни букви, поради ма- 
щабното им значение за 
играта. 

Ш Hell (Ад) е доста прият- 
но местенце, пълно с 
услужливи и учтиви 
демони, в което няма 
опасност да се затъжи- 
те за милата родина. 
Там се подвизават „по- 
добрите“ от ДУШИТе. 

Ш Heaven (Рай) прилича 
на канализацията в 
развитите страни - 
чисто, подредено, при- 
ятно и всички други 
екстри. Там се подви- 
зават по-добрите от 
ДУШИте. 

Забележка: Комбина- 
цията от Рай и Ад + систе- 
ма за прераждане, се на- 
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е чиста проба дрьнкало и 


pnya Айегі Ге. 


Ш Demons 8 Angels са Ko- 
леги в професионално 
отношение, занимава- 
щи се със запълване на 
времето на гостуващи- 
те в Ада и Рая. 


В началото, а и по- 
нататък, вие ще представ- 
лявате главното действа- 
що лице - млад и неопи- 
тен Бог, по простата при- 
чина, че Боговете нито 
остаряват, нито поумня- 
ват. Главната ви цел ще е 
създаването на ефективна 
симбиоза между Ада и 
Рая, която да задоволява 
високите изисквания на 
гостуващите ви ЕМВОта, 
които в текущия момент 
са под формата на ДУШИ. 
В тази нелека задача ще 
ви се притекат на помощ 
двамата услужливи сьвет- 
ници - демоньт Джаспьр 
Уормсуьрд, наричан от 
приятелите си Уорми, и 
ангельт Ариа Гудхалоу, 
може би по-нататьк ще 


говорим за него в женски 


род (макар че ангелите са 
безполови). Докато специ- 
алистът по адските въпро- 
си е изтупан бизнесмен, 
спец по икономическите 
въпроси, лишен от санти- 
менталност, то ангелката 


се тревожи повече за доб- 


рото състояние на повере- 
ните й ДУШИ, отколкото 
за доброто състояние на 
поверения й БЮДЖЕТ (с 
още по-главни букви). Ако 
сте напълно нов, е позво- 
лено да поискате кратка 
разходка из дебрите на 
играта, както и полезни 
инструкции. По въпроса 
за могъществото - четири 
елемента са над Бога: 

Бюджетът. Парите 
въртят света. Всяка ду- 
ша ще ви се отплаща в 
пенита и, естествено, 
грижливото скъперни- 
чество води до по-голя- 
мо могъщество. 

Ш Силите, Които Ги 
Има. Ако от най-малки- 
те частици, изгражда- 
щи вселената, има още 
по-малки (учените отк- 
риват все по-малки и 
по-малки частици), то и 
над най-могъщите сили 
стоят още по-могъщи. 
Внимавайте винаги да 

задоволявате своите на- 

чалници, защото това ви 
гарантира почти 100-про- 
центовата им подкрепа. 

Ш Камъните, които Бог 
не може да повдигне. 
Замисляли ли сте се 
дали, щом Бог е все- 
могъщ, ще може да 


сътвори камък, който 
дори той не може да 
повдигне, въпреки че е 
всесилен ?! Този важен 
философски парадокс 
се е сторил доста заба- 
вен на дизайнерите на 
Ада и Рая и те са се 
постарали да разхвър- 
лят достатъчно от го- 
респоменатите павета. 
Ш Лошите неща. Ако не 
можете да определите 
кое е добро и лошо в 
Ада и Рая, се замисле- 
те какво ще се случи, 
когато замръзне всич- 
ко във вечно горещия и 
врящ Ад, а в Рая 
дойдат на мода тъжни- 
те блусове, брутално 
променяйки целия 
ефект. Но ако искате да 
се насладите на истин- 
ко бедствие, наберете 
три пъти ЗАМММАХ. 
По-интересно ще е да 
се запознаем с конкрет- 
ните правила в играта, 
допринасящи за изграж- 
дането на фасона на ва- 
шия Абеп Ге. В основата 
на играта лежат множест- 
во градивни елементи, на 
чието значение ще се 
спрем последователно. 
Ш Порталите (Gates - 
нямат нищо общо с Bill 
Gates) биват 4 вида (с 


различни | пропускни 
системи - от рьчно ре- 
гистриране до сврьхав- 
томатизирано сканира- 
не с огромен капаци- 
тет) в зависимост от 
нуждите и финансовите 
ви вьзможности. 

Ако построите луксозен 
хотел без врати, ще имате 
точно толкова клиенти, 
колкото ако създадете 
АНегіїїе без портали - 
най-много да ви посети 
някой алпинист, любител 
на Windows (имаме пред- 
вид прозорци). 

Ш Пътищата са друг 
много важен елемент, 
допринасящ за бързо- 
то, респ. бавното, дос- 
тигане на ДУШИте до 
полагащите им се за- 
бавления, респ. мъче- 
ния. Докато в Рая е по- 
лезна добрата транс- 
портна система (мечта 
на всеки кмет), то в Ада 
е по-добре уличната 
мрежа да е като мо- 
ряшки възел (реалност 
във всеки по-голям зе- 
мен град), защото хо- 
денето по натрошени и 
поляти с врящ катран 
стъкла е доста „прият- 
но“ мъчение. 


Ш Зоните 


представят 


Има специфични мъче- 
ния за седемте смъртни 
гряха (завист, алчност, 
лакомия, мързел, сла- 
дострастие,  заядли- 
вост, горделивост), как- 
то и за съответните им 
добродетели. Еволюци- 
ята на тези сгради за- 
виси от редица факто- 
ри, от които най-важни- 
ят е балансът. Цаката 
на играта е в поддър- 
жането на прецизен 
баланс при въвеждане 
на нови мъчения, респ. 
удобства, и усъвършен- 
стването на старите. 
Друг важен фактор е 
наличието на добри 
влияния в Ада и на ло- 
ши в Рая. Това „замър- 
сяване“ може да се 
премахне чрез специ- 
фични сгради. Ако ви 
мързи да се занимава- 
те с определянето на 
най-необходимата 
зона, просто слагайте 
универсални, които 
улесняват играта, но са 
далеч по-неефективни 
от специализираните. 
Някои от сградите, ко- 
ито се пръкват, са изк- 
лючително оригинални 
и ще ви карат да се 
засмеете. 


раждане се състои от 
карма станции, карма 
трасета и карма порта- 
ли, които са обратната 
връзка на ДУШите със 
света на ЕМБОтата. 

Ш Ал Infinitum се използ- 
ва за захранване на 
множеството  сгради, 
които сте построили. 
Черпи се сьс специал- 
ни ,сифони" от Камьни- 
те. 

Ш Топии са обиталищата 
на ангелите (утопии) и 
демоните (дистопии), 
които не само премах- 
ват негативните влия- 
ния, но и значително 
намаляват разходите 
ви. 

Ш Трениробьчните цен- 
троВе са университе- 
ти/казарми, в които мо- 
жете да специализира- 
те собствени ангели и 
демони-работници, ко- 
ито са по-евтини от на- 
етите по трудовите 
борси. 

Ш Лимбо баровете са 
помещения за безплат- 
но питие. Ако някоя ду- 
ша не може да намери 
необходимата й струк- 
тура (портал, 
станция за преражда- 
не), тя се изгубва в 
безкрайността. Един- 


зона, 


ственото място да я за- 
държите за известно 
време са лимбо баро- 
вете. 
При добро развитие на 
Рая и Ада Силите, Които 
Ги Има, ще ви възнагра- 


дят със сгради-подаръци 
(като в SimCity), които ше 
подобрят имиджа ви и ще 
увеличат положителните 
влияния. 

Не си мислете, че вие 
имате място да се вмест- 
вате и в живота на 
ДУШИТте, защото ЕМБОв- 
ците сьшо могат да бьдат 
манипулирани по подхо- 
дящ Вдьхновя- 
вайки пророци, философи, 
учени, хора на изкуствата 
и T.H., можете да вьздейс- 


начин. 


твате вьрху греховността 
и добротата на ЕМБОтата, 
да ускорите техническия 
им прогрес или да проме- 
ните религиозния им 
мироглед. Ако сте доста- 
тьчно луд, можете дори да 
финансирате атеисти, ко- 
ето обаче ще е вьв ваш 
ущьрб. 

В края на краишата са- 
мо Lucas Arts могат да 
построят идеалния Ад и 
Рай, затова не се впря- 
гайте, ако не успеете от 
пьрвия (до десетия) пьт. 


0 
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Тһе Gene Machine 22.6 Никола Икономов 


Divide һу Zero/Vic Tokai 


Вьпреки че периодьт 
на управление на кралица 
Виктория (*1837,+1901) 
носи отпечатька на закос- 
тенелите традиции и ха- 
рактерната за англичани- 
те дьлбока консерватив- 
ност, той се характеризи- 
ра с нов подем на открити- 
ята в научната и техничес- 
ката област. Никой нение 
доближил повече до рево- 
люционния дух на този 
период, отколкото писате- 
лят Жул Верн, чиито уто- 
пично-технически приклю- 
ченски романи са положи- 
ли основата на научно- 
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фантастичната литерату- 
ра. Тази интересна смеси- 
ца от стремежа към за- 
пазване на вековните тра- 
диции и събуждането на 
една нова епоха стои в 
центъра на историята и на 
най-новата игра на Мс 
Tokai - „The Gene Machi- 
ne“, konto след неуспеха 
Ha Morta! Coil ни изненад- 
ват с едно доста добро 
приключение. Характери- 
те на двамата главни ге- 
рои - капризния джентъл- 
мен-сноб Пайърс и него- 
вия шишкав слуга Мосъп 
пасват перфектно на исто- 


рията, в която фантастич- 
ни открития заливат бри- 
танското кралство в края 
на миналия век. Силно 
пропитите с черен анг- 
лийски хумор диалози на 
двамата нерядко напом- 
нят на известната детек- 
тивска двойка Шерлок 
Холмс и д-р Уотсън, дока- 
то самите герои и особено 
Мосъп - на слугата Пас- 
парту и Филеас Фог от „80 
дни около света“ на Жул 
Верн. И така, за да не ви 
държа повече в напреже- 


армия от послушни чудо- 
вища, с чиято помощ да 
завладее света. Един про- 
дукт на неговите експери- 
менти - котка с разума на 
човек, успява да избяга и 
тръгва да търси помощ, за 
да прекрати това безумие. 
Единствена надежда кос- 
матият беглец вижда в ед- 
но парче вестник, намере- 
но в котешката клетка. В 
него пише за заслугите на 
любителя учен Пайърс. 
Котаракът намира Пайърс 
в неговото жилище и с 


Трите различни графични стила на "Сепе Маспіпе" 


1.) Нарисуван на 
ръка акварелен ф 


ние, ще ви разкажа в об- 
щи линии историята на 
играта. Докато нашите 
двама герои се завръщат 
от пътуване в Америка, на 
един остров, разположен 
някъде из южните морета, 
се случват странни неща, 
които ще създадат на 
Пайърс и Мосъп немалко 
грижи. Подлият доктор 
Динси е измислил маши- 
на, която може да напра- 
ви мутация между две 
създания от съвсем раз- 
лични вид и категория. 
Умопобърканият учен, 
който може би е далечен 
прароднина на Коджак 
или Юл Бринър, има на- 
мерение да създаде цяла 


3.) Рендервани РР 
обекти като дилижанса и коня 


много усилия успява го 
убеди да се заеме с неле- 
ката задача да спаси 
света. Оттук започва и са- 
мото приключение на не- 
равнопоставената двойка 
- господар и слуга. Още 
отсега искам да поясня, 
че историята представля- 
ва смесица от романите 
на Жул Верн („80 дни око- 
ло света“, „Капитан Немо“, 
„20 хиляди левги под во- 
дата“, „От земята до луна- 
та“ и др. ), а историите 
около генната машина на- 
помнят за „Островът на 
доктор Моро“. Разбира се, 
тези истории са използва- 
ни по един доста комичен 
начин, така че до финал- 


ната ви среща с доктор 
Динси ще срещнете нап- 
ример тльст професор, 
който смята, че Луната е 
изградена от сирене, и с 
чиято ракета, направена 
от парен локомотив и дру- 
ги джунджурии, ще кацне- 
те дори на лунната по- 
върхност, опровергавайки 
тезата, че първо амери- 
канците са стъпили на 
нея. Но това е нищо в 


сравнение с пътуването 
ви под вода с подводница- 
та с форма на акула на ка- 
питан Нематод, който тър- 
си Атлантида заради лю- 
бовта си към една русал- 
ка. Въпросната сирена, а 
и нейните посестрими 
според него се намират 
някъде в изгубения град. 
И понеже пътуването ви 
няма да е кратко, Пайърс 


и Мосъп се грижат никога 
да не ви наляга скуката с 
режещия като бръснач 
британски черен хумор. 
За сценария Мс Тока! са 
избрали двамата английс- 
ки комедийни специалис- 
ти Марк Лий и Майк 
Лепайн. Актьорите Шон 
Пъртуи и Джеф Роул, ко- 
ито на острова се ползват 
с култов статус, са озвуча- 
вали гласовете на Пайърс 


и Мосъп в оригиналната 
версия. Особена похвала 
заслужава и фактът, че 
персонажи, с които вече 
сте разговаряли, при пов- 
торно посещение на мяс- 
тото, имат в репертоара 
си нови реплики. Хората 
от екипа програмисти на 
Divide Бу Лего, които се 
занимават с графиката, са 
се простили с конвенци- 


оналния стил на своите 
първи творения Innocent 
until Caught и Тһе Orion 
Conspiracy и c комбинаци- 
ята на три сьвсем.различ- 
ни техники са направили 
един много смел експери- 
мент. Традиционно нари- 
сувани с акварел пейзажи 
служат за фон на героите, 
изобразени в стила на 
анимационните филми. 
Тук трябва да се отбеле- 


жи приносът на Дисни ху- 


дожникът Алистър Греъм, 
който е отговорен за ани- 
мациите на персонажите 
и на чиято работа ще мо- 
жем да се насладим в 
най-новия филм на Дисни 
„Легендата за Фа Мулан“. 
На фона на всичко това 
ще видите рендерирани 
обекти като например ди- 
лижанса, който ви служи 
за такси из улиците на 


Лондон. На много места в 
играта това необикновено 
„бракосъчетание“ между 
различните графични сти- 
лове се е удало много 
добре, но спабите места 
на тази смесица започват 
да си личат, когато на фо- 
на липсва достатъчно 
контраст. Тогава очерта- 
ните с черни линии чове- 
чета изглеждат сякаш не 
намясто сред размитите 
пейзажи. Героите не 


хвърлят собствени сенки, 
но когато минат през спе- 
циално направените „сен- 
чести зони“ от пейзажа, 
потъмнява цялата фигур- 
ка. Много е забавно да 
наблюдавате как очите на 
Пайърс проследяват дви- 
жението на курсора по 
екрана. Ако героят ви из- 
вестно време не прави 
нищо, той започва да про- 
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верява маникюра на рь- 
ката си или пък хвърля 
критичен поглед към злат- 
ния си джобен часовник. 
При щракване с мишката 
върху предмети или хора, 
в долната част на екрана 
се появява описание на 
обекта. В зависимост от 
избрания обект се появя- 
ват множество икони, ко- 
ито представляват стан- 
дартни за приключенски- 


те игри действия като 
вземи, постави, дай, виж, 
говори с..., отвори, както 
и някои по-необикновени 
като вкуси, удари или 
слухти. Ако даден предмет 
може да се вземе, той 
веднага попада във ва- 
шия инвентар. Там при 
нужда отделни обекти ще 
могат да бъдат комбини- 
рани един с друг за реша- 


р 
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ването на някои загадки. 
При разговори отново ще 
си имате работа с напьл- 
но задьлжителните за 
всяко приключение Multi- 
ре-Споке менюта, чрез 
които на екрана ще имате 
известен брой реплики, 
като в повечето случаи, 
така или иначе, ще трябва 
да преминете през всич- 
ките възможности. 

На мнение съм, че с 


малко повече усилия от 
„The Gene Machine“ може- 
ше да излезе една от Hañ- 
добрите приключенски иг- 
ри за годината. Може да 
бъде разкритикувана сме- 
сицата между трите раз- 
лични графични стила, за- 
щото единствено когато 
нарисуваните с акварел 
пейзажи паснат на очер- 
таните с твърди контури 


герои, може да се получи 
една приемлива обща 
картина. За щастие доста 
от местата, които ще 
посетите, са направени 
толкова сполучливо, че в 
крайна сметка можем да 
останем доволни от гра- 
фиката. Не мога да кажа 
обаче същото за музика- 
та, която на места е неос- 
новано монотонна и мрач- 


на и някои по-невротични 
компютърни маниаци със 
сигурност няма да я по- 
несат. Загадките са логич- 
ни, а на места дори много 


оригинални. Единствено 
не ми стана ясно защо, 
докато в началото на иг- 
рата пъзълите притежа- 
ват известна степен на 
трудност, то по-нататък 
стават все по-лесни и по- 
лесни? Историята е инте- 


ресна и макар че в нея, 
както и при някои от за- 
гадките, има заемки от ня- 
кои добре известни нам 
игри, можем съвсем спо- 
койно да простим този ма- 
лък недостатък. При по- 
ложение, че почти през 
цялата игра ви придружа- 
ва втори човек (слугата 
Мосъп), може би беше 
редно той да се използва 


по-пълноценно и неговите 
услуги да бъдат търсени 
по-често, защото в крайна 
сметка той ви е нужен точ- 
но два пъти в играта за 
решването на загадки. 
Почитателите на романи- 
те на Удхаус и изобщо на 
английския хумор няма 
начин да не оценят тази 
игра, която просто си 
струва да изиграете. 

a 


Normality 


Gremlin/Funsoft 


Добре дошли в света 
на едно от пьрвите 30 
приключения! Следвайте 


момчето, което носи бага- 


солаан? 


жа! То ще ви покаже 


Графика: 


| 7396 апартамента и ще отгово- 
| Звук: 7796 
Оригиналност: 8396 ри на вьпросите ви. Не се 
Удоволствие: | 889, притеснявайте,  поогле- 
О АТ 386 ШАТ 486 Ш Pentium 
О EGA Ш VGA Ш SVGA 
Ш Soundblaster Ш Adlib Ш Roland 
Ш Клавиатура Ш Мишка О Джойстик 
Минимална памет: | 8 Мбайта 
Дисково пространство: - 7 Мбайта | 


дайте се наоколо! Е, наис- 
тина стаята не е кой знае 
колко голяма, но все паке 
нешо. Не забравяйте, че 
има оше баня, кухня и 
мокра стаичка! Телеви- 
зорьт се изключва от вре- 


ме на време, но това не е 


Очи - избраният 
предмет се разглежда 


Уста - Кент може да 
разговаря с остана- 
лите герои от куеста 


Грьден кош - след на- 
тискане на тази част от 
тялото на Кент избра- 
ният обект се отваря 


Юмрук - избраният 
предмет се използва 


Миникран - избраният 
предмет се добавя в 
инвентара на Кент 


... Є Юлиан Калдерон 


голяма беда, като се има 
предвид музиката. Хла- 
дилникьт е малко мрьсен 
и има някакво подобие на 
храна вьтре - по-добре не 
я пипайте, да не хванете 
някоя болест. В кухнята 
не блести от чистота, явно 


чистачката е забравила 


да дойде. В банята няма 
да можете да се изкьпете 
заради харпуна вьв ва- 
ната. Затова по-добре си 
стойте в голямата стая. 
Разположете се удобно 
на дивана и това е. А, заб- 
равихте бакшиша ми, сър! 

Именно в подобна ко- 
чина се озовава и главни- 
ят герой на Normality. 
Върл хеви метъл фен, той 
е обявен от Властта за 
инакомислещ и бива без- 
церемонно отлюспен от 
обществото. Но нека да 
опишем накратко обста- 
новката в това алтерна- 
тивно бьдеще. Народьт в 
този свят се помещава в 
един-единствен град-дьр- 
жава наречен Мешгоройв. 
Поради замьрсяването, 
облаци прах и изпарения 


отдавна са закрили сльн- 
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цето и небето. Управле- 
нието на града е поверено 
на фашизоиден диктатор 
на име Раш Музашх. Той 
завзема властта след по- 
дозрителното изчезване 
на неговия брат. Paul Bb- 
вежда норм полиция, ко- 
ято се ,грижи" за по-твор- 
чески настроените инди- 
видуалисти. За останали- 
те граждани са предвиде- 
ни специални машинки, 
наречени ,магнити на нас- 


троенията", които потис- 


кат всяка форма на собст- 
вено мислене. Последни- 
те се вграждат вьв всички 
мебели. Разбира се, всич- 
ки увеселителни паркове 
са затворени, а телевизи- 
ята бьлва пропаганда. Та 
именно в този свят Кенте 
непростимо различен. Той 


слуша някаква дяволска 
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(разбира се, забранена) 
музика. На всичко отгоре 
носи някакви подозрител- 
ни парцали. А прическата 
и брадата му просто не 
подлежат на описание. 
Поради гореспоменатите 
си кусури Кент е заточен в 
подобен апартамент, а за 
да се предотврати развра- 
шаването на масите, пред 
вратата му е сложен ро- 
бот-убиец. По този начин 
обшеството е предпазено 


от опасния ненормален. В 
тази приятна и предразпо- 
лагаша обстановка започ- 
ва и вашето приключение. 

Пьрвото нешо, което 
ше ви направи впечатле- 
ние в играта, е това, че тя 
е триизмерна и вие гледа- 
те през очите на Кент. 
Може да се движите сьв- 


сем спокойно, кьдето си 


шете, благодарение на 
системата на играта. В то- 
ва приключение почти 
всички обекти са трииз- 
мерно описани. Изключе- 
ние правят предметите, 
които можете да вземете 
- те са просто една двуиз- 
мерна картинка. Предви- 
дена е и възможност за 


гледане нагоре и надолу. 


Тя е много добре експло- 


атирана от създателите на 


играта. Например има 
загадки, които е невъз- 
можно да решите, без да 
погледнете нагоре или 
надолу. Хубаво е и по вре- 
ме на игра да се сещате 
да правите тези две неща. 
Понякога това спестява 
часове > главоблъскане. 
Може би тук е мястото да 
спомена, че загадките, ко- 
ще 


ИТО срешнете в 


Normality, се намират в 


златната среда. Не са ни- 
то невъзможно трудни и 
нелогични, както на места 
the 5Тһ 


Musketeer, нито са ужасно 


е в Тоисһе 


лесни както в Айеп 
Odyssey. Обикновено от 
разговора си с другите 
персонажи в играта вие 
получавате информация 


какво да направите или ви 


се дават подсказки как да 
извършите това. Напри- 
мер една бабанка пред 
сградата на телевизията 
може да се премахне, ка- 
то й се подари плъх в 
кутия. 

Интерфейсът е подобен 
Throttle. 
Kakto сами забелязвате, 


на този на Full 


тя е една умалена версия 
на Кент (вж. картинката с 
обясненията). Инвентарът 
ви, който по време на игра 
става повече от внушите- 


лен, представлява един 
лист (или листа, ако не 
стигне мястото) хартия, 
вьрху който са нанесени 
всички предмети, които 
имате. Из града се раз- 
хождате с карта, на която 
с напредване на играта 
непрекьснато се добавят 
нови места. 

След много премеждия 
и геройства вие ще научи- 
те главната цел в това 
приключение - да вьрне- 
те на власт брата-близнак 
на Paul - Saul, който е 
симпатизант на револю- 
ционерите и ще помогне 
за вьзстановяването на 
законността в дьржавата. 


ГЕ 


За да стигнете дотам 


обаче, ше ви е нужно да 
се докажете като деен 
член на сьпротивата (да 
пуснете една видео касе- 
та по телевизията и да бо- 
ядисате един паметник в 
жълто), както и, разбира 
се, да успеете да се свър- 
жете с другарите си по 
убеждение. 

Сега няколко думи за 
стила на играта. Геговете 
в Normality ще ви съпътст- 
ват до самия й край. 
Диалозите са написани с 


чувство за хумор. За раз- 
лика от Kingdom О" Magic, 
кьдето преобладаваха ци- 
тати от световно неизвес- 
тни филми или пьк специ- 
фични английски лафове, 
тук няма да срешнете та- 
кава липса на добьр вкус. 

Самата идея, да се вь- 
веде в доброто старо 
приключение 3D елемент, 
си е направо револю- 
ционна. Това би могло да 
освежи вече останалия 
без гениални идеи (с изк- 
лючение на Тоопз! иск) 
жанр. Сигурен съм, че то- 
ва ще бъде само началото 
на нова ера за куестове- 
те. 


Графиката на играта 
можеше да бъде изцяло в 
режим на висока раздели- 
телна способност, но уви, 
в по-голямата си част тя е 
с 320х200 или компромис- 
ните 320х400 точки. Това 
я прави на места малко 
грубовата, но като цяло е 
добра. Истинският праз- 
ник за окото са над 100-те 
анимации в Могтаїйу. Те 
използват новия стандарт 
на компресия Gremlin 
Digital Video, разработен 
от Gremlin специално за 


този куест. С негова по- 
мощ могат да се генери- 
рат висококачествени и 
малки (по отношение на 
заето място) анимации в 
цял екран. Да се надя- 
ваме, че по този начин до- 
садните АМІ-та в прозор- 
че, чийто стил е толкова 
различен от този на сьот- 
ветната игра, че сякаш не 
й принадлежат, ше оста- 
нат в миналото. При 
Normality анимациите и 
същинското приключение 
се преливат почти пер- 
фектно. Музиката е много 
разнообразна, като вина- 
ги подхожда на атмосфе- 
рата на играта. Лично на 
мен ми допадна извънред- 
но много. Благодарение 
на новата система на 
Могтаїйу, един звук може 


да се „постави“ на опреде- 


лено място и, когато вие 


се приближавате или от- 
далечавате от него, той 
респективно се усилва 
или заглъхва. Разбира се, 
този ефект се използва 
непрестанно в играта. 
Още един плюс за диги- 
талните ефекти е, че те 
могат да прозвучат, след 
като сте минали на опре- 
делено място (както в 
DOOM). Това е нещо pa- 
леч по-реалистично от ос- 
таналите приключения. А 
25-те гласа в играта са 
пресъздадени само от 3- 
ма актьори, които са свър- 
шили работата си повече 
от успешно. Normality има 
интересен и заплетен 
сюжет. Всички тези нейни 
качества ви гарантират 
часове на удоволствие 


пред компютърния екран. 
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зігіагсопігої HI 


Графика: 
Звук: 
Оригиналност: 
Удоволствие: 


П АТ 386 
О ЕСА Ш VGA 
Ш Soundblaster O Adlib 
т Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


ааа ведення нано еее е-е 


авиа 


Най-после на бьлгарс- 
кия пазар се появи и дьл- 
гоочакваното продьлже- 
ние на небезизвестната 
поредица Starcontrol. He- 
тири години изминаха от 
разгромяването на двете 
фракции на Ur-Quan, бо- 
рещи се в парадоксалните 
Доктринни войни, и на 
техните съюзници от Тһе 
Hierarchy ОЇ Battle Thralls. 
Дьлгата почивка, която си 
дадоха програмистите, не 
попречи на тяхната рабо- 
та и ето че вие отново ле- 
тите на кораб на предците 
(т.нар. Precursors). Bawa- 
та задача отново е KONO- 
сална - не да спасите ня- 
какви си поробени раси от 
техните потисници в род- 
ния ви квадрант (такава 
беше целта ви в Star- 


ШАТ 486 


Ш Мишка 


5690 
4990 
3590 
4590 


Ш Pentium 
Ш SVGA 

ш Roland 

Ш Джойстик 


8 Мбайта 
15,5 Мбайта 


control 1), а да спрете раз- 
падането на галактиката. 

Историята е следната: 
За да унищожите непобе- 
димата военна платформа 
5а-Маїга във втората част 
на трилогията, вие жерт- 
вате собствения си кораб, 
като избягвате с малка 
спасителна капсула. Но 
огромната енергия, осво- 
бодена от последвалата 
експлозия, отваря дупка 
вьв времето и пространст- 
вото и вие виждате близ- 
кото бьдеще, което не е 
сьвсем розово - в центь- 
ра на галактиката всички 
разумни раси се опитват 
да спрат идването на не- 
що огромно и черно като 
Космоса, което изсмуква 
тяхната жизнена енергия 
и причинява бавна и мь- 


... Є Борис Митеб 


чителна смьрт. Това виде- 
ние не ви позволява да се 
радвате на победата си 
заедно с другите. Скоро 
след заврьшането ви 
единственият начин за пь- 
туване между звездите - 
през хиперпространство- 
то, става невьзможен. 
Вие откривате друг метод, 
използван от предците, 
наречен Warp Bubble 
Transport. Така единстве- 
но вашият новопостроен 
кораб се оказва в сьсто- 
яние да се движи между 
звездните системи. След 
този пьрви успех срещу 
неизвестността вие сфор- 
мирате ново обединение, 
наречено League Of 
Sentient Races, в което 
участват дори вашите 


предишни врагове като 
ӛраіпі, МОХ, Мусоп и дори 
Ur-Quan Кгег-да. От npe- 


" дишните ви съюзници в 


лигата | се | включват 
Спттг, Ѕугееп, Pkunk, 
Оги Има. С така сфор- 
мирания съюз вие се отп- 
равяте към центъра на 
галактиката, в Кесари 
квадранта, за да се опита- 
те да спрете процеса на 
разпадане, започнал със 
загубата на хиперпро- 
странството. 

В непознатия квадрант 
вие започвате да търсите 
решение на проблема, за 
чиято причина може само 


да се предполага. Първо 
трябва да намерите собст- 
вените си приятели, пръс- 
нати из различните звезд- 
ни системи. Преследвайки 
целта си, често ще се 
сблъсквате с различни пъ- 
зъли и загадки, за реша- 
ването на които ще ви по- 
магат не само интуицията 
и съюзниците ви, но и т. 
нар. ICOM (ІпіегСОпіегеп- 
cing 8 Monitoring system). 
ICOM е изкуственият MH- 
телект Ha борда Ha вашия 
кораб, който често ще ви 
дава ценни сьвети и на- 
пьтствия в привидно бе- 
зизходни ситуации. Дори 
подхвьрлените на подхо- 
дящо място вьпроси кьм 
противниците ви могат да 
бьдат от неочаквано голя- 


ма полза. Противниците, с 
които ще се срещате чес- 
то в своите пьтувания, ще 
бьдат за вас най-големият 
източник на информация, 
макар и понякога невяр- 
на. С фалшивата инфор- 
мация те целят да породят 
сьмнения относно лоял- 
ността на вашите най-ста- 
ри и верни приятели и да 
отслабят сьюза ви с тях. 
За да оцелеете и побе- 
дите, и на вас ще се нало- 
жи да използвате подобни 
методи, за да присьединя- 
вате противниците си кьм 
вашата лига, откьсвайки 
ги от тяхното обединение 
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Тһе Недетопіс Crux, KO- 
ето подхожда с подлост и 
измама не само кьм 
враговете, но и към съюз- 
ниците си. 


Мусоп - Стреля с плазме- 
ни топки и възстановява еки- 
пажа си. 


Огг - Стреля с подвижно 
оръдие и пуска десантчици 
срещу врага. 

Ома - Парализира врага 
и стреля със снаряди, които 


се пръсват преди удара. 


Ркипк – Бърз, стреля в 


три посоки и може да 
възкръсва, след като е 
унищожен. 


Ріохів - Стреля с много 
далекобойни интелигентни 
снаряди, защитава се с щит. 


Бра! - Слабо въоръжен 
- с предна картечница и зад- 
ни ракети за преследвачи, но 
бърз. 


Ѕугееп - Слабо предно 
оръдие, но може да „изсмук- 
ва“ екипаж от врага. 


Уг-Оцап - Мощно предно 
оръжие, изстрелва и самос- 
тоятелни бойци срещу врага. 


Ирма - Пет предни nase- 
ра и щит, абсорбиращ енер- 
гия от уцелилите го снаряди. 


Мих - Преден лазер, изст- 
релва и лепкави пашкули, 
забавящи врага. 


Муго-пдо - Създава чер- 
ни дупки и може да таранира 
врага. 


Хсһаддег - Парализира- 
що задно и скорострелно 
предно оръжие. 


Arilou - Телепортира се и 
стреля сьс самонасочващ се 
лазер. 


Подобно на Зіагсопіго! 
П и в тази игра за прид- 
вижването между звезди- 
те е необходимо гориво. 
Тук то се добива в бази. 


Те имат комплексна функ- 
ция - наред с извличането 
на жизненоважното гори- 
во, в тях се изследва 
предназначението на на- 


Сгизег - Стреля със само- 
насочващи се торпеда и къ- 
собоен лазер за близък бой. 


Коһг-Аһ - Стреля с Bbp- 
тящи се дискове и се защи- 
тава с огнен пръстен. 


Кчапа - Стреля с шест 
предни оръдия и минира, ка- 
то пуска мините оттзад. 


Lk - Защитава се с щит и 
стреля с картечница. 


Сіаїгсопіїаг - Стреля в 
три посоки и пуска капсули, 
при които в случай на опас- 
ност може да се телепортира. 


Colony Ship - Стреля с 
предна картечница и в бли- 
зък бой се защитава с 


огнехвъргачка. 


Пактанакрак - 
стрелящи мини и се забива 
във врага с мощен шип. 


Пуска 


Doog - Възстановява еки- 
пажа си и стреля със самона- 
сочваща се картечница. 


Ехсцімо - Създава стена 
от буфери и може да отблъс- 
ква врага. 


Нагіка/Уогп - Стреля с 
ракети, свързани с лазер, а 
за по-висока скорост изгаря 
част от екипажа, който се 
самовъзстановява. 


Herald - Става невидим и 
стреля с мощно предно 


оръдие. 


Сһттг - Мощен преден 
лазер, привличащ лъч и три 
спътника за близка защита. 


Мусоп Deep Child - 
Подобие на Мусоп. 


мерените по планетите 
предмети на предците, 
строят се капсули за тях- 
ното събиране, строят се 
дори бойните кораби на 
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расата, 
планетата. Базите са и 


колонизирала 


единственият източник за 
попьлване на вечно не- 
достигащия екипаж на 
флотата ви. Тя се сьстои 
от вашия  кораб на 
предците, от множество 
кораби на различните ра- 
си от вашия сьюз, както и 
от кораби на врага, с ко- 
ито сте успели да се сдо- 
биете по един или друг 
начин. Имайте предвид, 
че ако загубите колониза- 
ционния кораб, губите и 
играта! С флотата се дви- 
жите от звезда на звезда 
в тьрсене на скорошно 
решение на проблема за 
нарастващата нестабил- 
ност на пространствената 
структура и изчезването 
на цели звездни системи. 
Т. нар. цветни крьгови зо- 
ни ви показват точно до- 
кьде ше ви стигне гори- 
вото: най-малката (зеле- 
на) зона, в чийто центьр 
се намирате вие, включва 
звездите, до които може- 
те да отидете и да се вьр- 
нете до моментното си 
местоположение; по-голя- 
мата (червена) зона вклю- 
чва зелената зона и по- 
казва докъде ще ви стиг- 
не горивото само за оти- 
ване; останалата част от 
квадранта (извън черве- 
ната зона) е лилава - до- 
там не можете да стигнете 
с горивото, което имате в 
момента. И тъй като ва- 
шите първоначално съ- 
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ществуващи колонии не 
са способни да набавят 
гориво с темповете, с ко- 
ито вие го харчите, ще ви 
се наложи да търсите на- 
ред с разрешенията на 
проблемите и подходящи 
за колонизация планети, 
които да имат и добри ус- 
ловия за живот за някоя 
от расите в лигата. Когато 
навлезете в дадена звезд- 
на система, ресурсите на 
отделните планети ви по- 
казват богатствата на за- 
лежи (колкото са повече, 
толкова по-добре). С дви- 
жение на курсора по кар- 
тата на планетата можете 
да видите условията за 
живот. За отделните раси 
те са различни и са пока- 
зани с различни по брой и 
по цвят правоъгълничета 
под иконката на всяка от 
тях. Червеният цвят е ин- 
дикация за враждебни 
условия, а зеленият - за 
благоприятни. Създаване- 
то на нова колония е чес- 
то единственият изход, ко- 
гато не сте преценили 
добре запасите си от го- 
риво и не можете да се 
върнете до никоя от коло- 
ниите си, за да презаре- 
дите. Друг начин с по-ма- 
пък шанс за успех е да 
стигнете до някоя вражес- 
ка база, за която сте 
сигурни, че ще се присъ- 
едини към вас. Ако се слу- 
чи така, че не можете да 
създадете своя или да 
присъедините вражеска 


база, тогава се оказвате 
хванат в капан и ще се на- 
ложи да заредите послед- 
ната си запазена игра. 
Други клопки са заложени 
от създателите на играта 
в множеството диалози. 
Така например играта ще 
приключи, ако се присъ- 
едините към врага или до- 
ри се оставите да бъдете 
подведени от неприятелс- 
ките манипулации, в ре- 
зултат на които ще започ- 
нете да се съмнявате и в 
най-приближените си. 

И тук предците, подоб- 
но на втората част, където 
ви помагат със своята 
технология, са готови да 
ви подадат ръка не само с 
подобрения във флотата 
ви. Те ви предават лично 
голямо количество ценна 
информация за спасени- 
ето на галактиката. Така 


те ви откриват например 
тайните на друга, далеч 
по-древна и по-развита от 
тях раса, наречена Те 
Ethernal Ones, за която 
преди сте чували само 
слухове. За щастие, нав- 
реме разбирате, че вина- 
та на тази раса, стигнала 
в хода на еволюцията си 
до такова ниво, че е била 
в състояние да се отдели 
от материята, не се изра- 
зява само в дестабилизи- 


рането на пространството. 
Тһе ЕШета! Ones е npn- 
чинила измирането на 
много разумни раси, жи- 
вели на различни места 
във Вселената много пре- 
ди появата на човешката 
раса. Причината за пове- 
дението на тази еволю- 
ирала раса се корени в 
глада й, породен от страха 
да се отдели изцяло от та- 
ка добре познатия мате- 
риален свят, и да премине 
към следващото стъпало в 
развитието си. Така тех- 
ният глад се превръща от 
глад на обикновена би- 
оматерия в глад на 
енергията, отделена в 


процеса на мислене на 
разумните същества. 

Ето как в търсене на 
решения на един проблем 
вие се натъквате на друг 
още по-голям. А дали ще 


успеете да възстановите 
хиперпространството, да 
спасите Млечния път и да 
предпазите неговите жи- 
тели, зависи изключител- 
но много от уменията ви 
на дипломат и много мал- 
ко от уменията ви на боец, 
тъй като в основата на ва- 
шата лига е заложен ху- 
манизмът - критерий за 
вашите действия. 


